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Abstract
Penggunaan teknologi komunikasi dan informasi dalam pembelajaran
semakin berkembang, termasuk dengan memanfaatkan kemampuan
perangkat bergerak (mobile devices), atau yang lebih poputer dengan
nama mobile elarning. Tulisan ini secara khusus memaparkan teknik
pembuatan konten pembelajaran dalam srsfem mobile learning.
Dalam tulisan ini, diuraikan bagaimana strategi dan teknik
pengembangan konten, baik dipandang dari aspekteknologi maupun
aspek pembelajaran (instruksional). Aspek teknologi membahas
kemampuan dan fiturteknologi mobile yang ada saat ini, sedangkan
aspek pembelajaran membahas persoalan efektifitas konten yang
diokembangkan berdasarkan prinsip-prinsip pedagogik.




terakhir, dunia pendidikan dan
pelatihan sangat dipengaruhi oleh
perkembangan teknologi.
Fenomena ini dipastikan akan
semakin menguat, mengingat




ng populer, internet yang relatif
masih berusia belia, kinisudah
menjadi kebutuhan penting bagi
siapa pun yang terlibat dalam
aktifitas pendidikan dan pelatihan,
baik sebagai media marrpun
sumber belajar.
Hal yang sama pun tampaknya
akan terjadi pada teknologi
bergerak (mobile technology).
Perkembangan sangat cepat,
baik dalam haljaringan maupun
peralatan (devices), telah
menyebabkan teknologi ini
melaju dengan akselerasi yang
menakjubkan. Tak heran bila
kemudian pengguna telepon




Dengan sifat fleksibilitas dan
personalnya, peralatan bergerak
tersebut dianggap dapat
melahirkan model belajar baru,






beredar mengenai mobile leirn_
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ditemui, bahkan dipelosok paling
pedalaman sekali pun.
Perkembangan cepat teknologi
mobile terjadi bukan hanya dalam
hal konektifitas seperti Wi-Fi,
Third Generation (3G) mobite
communications, serta World-
wide lnteroperability for Micro-
wave Access (WiMAX), tetapi
juga berkaitan dengan kemajuan
yang terjadi dalam hal peralatan
(devices) seperti smart phones,
pocket PCs, tablet pCs, serta
berbagai variasi pesawat per-
sonal Data Assistants (pDAs).
Memang, penggunaan telepon
bergerak selarna ini rnasih
terfokus pada i<egiatan seperti
menelpon, mengirim sms,
mendengarkan klip musik,
menonton klip video, serta
mengelola agenda pribadi. Tetapi
belakangan, tetepon bergerak
maupun peralatan bergerak
lainnya sepertismart phone danPDA mulai dieksplorasi
ing masih bersifat techno-centric.
Yang dimaksud mobile learning
selama iniadalah proses belajar
yang didukung oleh penggunaan
peralatan teknologi bergerak,
seperti personal digital assis-
tants (PDAs), smart phones,
atau wireless laptop pCs. Tentu
saja hal ini tidak salah, tetapi
adalah santa penting untuk
menekankan ekplorasi lebih jauh
tentang pengalaman belajar yang
mungkin berlangsung melalui
sistem ini. Juga penting untuk
melakukan pembedaan antara
mobile learning dengan sistem
belajar lain, khususnya eJearning
yang sudah ada selama ini.
Jika kita memperhataikan
dengan seksama sejumlah
karakteristik penting dari mobile
learning yang ditemukan dalam





aware,' 'bite-sized,' dan 'por-
table.'Tentu saja, istilah ini cukup
berbeda dengan istilah-itilah khas





Oleh karena itu, mobile
learning bukan hanya suatu
bentuk baru ataupun cara baru
dalam mengakses pengetahuan,
tetapi juga menciptakan bentuk-
betuk baru mengenai seni dan
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performa. Mobile learning juga
telah menciptakan model baiu
perdagangan dan aktifitas
ekonomi. Mobile learning bahkan
sangat mungkin merupakan
bagian dari konsepsi baru tentang
sosial. Dengan demikian, definisi




John Traxler dari Univer_
sity of Wolver Hampton lnggris,
mengidentifikasi sejumlah
kategori mobile learning yang
mulai berkembang sampai saat
ini, yaitu:
1) Mobile learning yang dipicu
oleh perkembangan
teknologi




ing agar betul-betul bersifat
portable.




Sangat mungkin, di masa
mendatang akan lahir dan
berkembang banyak lagi bentukdan model-model baru
penerapan mobile learning
sesuai dengan tantangan dan
masalah belajar yang ada di
lapangan, apakah itu dunia
pendidikan, bisnis dan industri,
pemerintahan, militer, maupun
pembelajaran sepanjang hayat.




ke depan, sangat terbuka lebai
mengingat kecenderungan
masyarakat yang semakin
dinamis dan mobile. Di sisi lain,







komputer genggam yang ada
saat ini, memiliki kelebihan
terutama dalam hal:
1) Ukurannya yang lebih kecildan
ringan
2) Dapatdigunakan dimana saja
3) Tidak membutuhkan templt
yang berarti









4) Mobile learning yang
bersifat informal, personal-











1) portabilitas dengan ukuran
fisik yang sangJt portable,
perangkat yang ada saat ini
telah memiliki kemampuan
yang sangat haik dalam hal
multimedia, akses internet,




2) Menghemat tempai karena
ukurannya yang kecit dan
beratnya yang tak seberapa,telepon dan komputer
genggam dengan sendirinya
tidak membutuhkan tempatkhusus dan mudah
dipindahkan dari satu ruangan





akses instant ke sumber_
sumber internet, e_mail, danforum virtual, peralaian
bergerak ini akan ,"r"kinmampu memfasilitasi
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5) Akses instan
6) Umumnya lebih murah dari




. fasilitator, dan sebagainya.
4) Kelengkapan fungsiperil"t"n
genggam modem kini memiliki
fitur dan kemampuan fungsi
yang semakin mendekati
fungsi yang ditawarkan oleh
komputer desktop, termasuk
dalam hal akses internet dan
kemampuan multimedia.
Kedua kemampuan inilahyang paling berpotensi
mendukung proses
pendidikan dan pelatihan.
5) lnstan umumnya pesawat
telepon bergerak ataupunkomputer genggam,
beroperasi seca ra lnstJn-, .laOitisak membutuhkan *"it,
booting seperti hatnya com_
^, 
prt"r laptop ataupun desktop.
o, 
:9n.9.. battery tife dengan
kelebihan ini, pesawat telelon
dapat dimanfaatkan tanpa
haru.s .terganggu dengan
koneksi kabel daya, sehinlga
bisa dimanfaatkan baik daL"mruangan maupun luar
ruangan.





demikian files dan inforiasi
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tim dan kolaborasi dalam
proses belajar.




maupun fisik, tetap dapat







dengan lainnya secara lebih
efektif.
, Peluang ini telah
membuka kemungkinan dalam
menerapkan model-model
belajar baru secara lebih efektif
dan produktif, seperti personal-
ized, situated, dan autentik learn-
ing. Belajar lebih personal
bermakna bahwa proses dan
cara belajar dapat berlangsung
secara berbeda-beda,
bergantung pada gaya belajar
setiap individu, kondisi sosial,
kognitif dan f isik dimana
pembelajaran berlangsung. Situ-
ated learning bermakna bahwa
proses belajar yang dilakukan
betul-betul sesuai, tepat, dan
bermakna sebagaimana konteks
yang dihadapi. Di sini, proses
belajar betul-betul melibatkan
keterkaitan antara aktifi tas belajar
dengan konteks yang dihadapi.
Sedangkan authentic learning
(belajar otentik) berarti bahwa
proses belajar yang berlangsung
melibatkan masalah-masalah riil
yang dihadapi serta relevan dan
menarik bagisiswa. Oleh karena
itu, dengan metode ini, proses







dimiliki oleh peralatan bergerak
(mobile devices) seperti yang








masih relatif mahal. Tetapi
seperti halnya dengan
perangkat elektronik lainnya,




2) Fungsi yang masih terbatas
ini tentu saja berlaku untuk
pesawat atau perangkat
bergenak keluaran lama.
Teknologi dan fitur peralatan
genggam yang baru ,
semakin memberikan fungsi
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3) Biaya konektifitas ini
merupakan faktor yang
mungkin masih menjadi


















bergerak disatu sisi, serta makin
terjangkaunya harga pesawat
tersebut, di sisi yang lain.
Perkembangan lain adalah,





dalam memilih alternatif teknologi
tersebut adalah, bagaimana
supaya teknologi tersebut dapat
mewujudkan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai,
tentu saja dengan
mempertimbangkan kondisi yang
ada. Diantara variabelyang harus
dipertimbangkan sebagai param-
eter utama dalam memilih
teknologi, adalah: efektifitas
pedagogik, user friendliness,
fisibilitas teknis, serta efisiensi
biaya.
























5) Ukuran layer yang kecil
keterbatasan ini tentu saja
mempengaruhi fleksibilitas
desain konten yang menjadi
salah satu hal terpenting
dalam proses belajar.
Namun begitu, teknologi maju
semakin mengarah kepada
pengembangan layer LCD
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teknologi yang benar dalam
mengembangkan dan
mengimplementasikan mobile
learning. Attewel membagi lima
kategori besar teknologi mobile
learning yang harus
dipertimbangkan dalam memilih
teknologi yang akan digunakan.
Kelima kelompok teknologi dan
alternatif pilihan dari masing-
masing kategori tersebut






atau mobile learning, sering
disebut dengan konten. Materi ini
bisa benarujud tutorial, presentasi
sebuah topik tertentu, dokumen
referensi, quiz atau soal-soal
























Gambar 1. Lima kategoriteknologi
m obil e I e arn ing (Attew e l, 200 5)
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ataupun jasa, panduan belajar,
atau demontrasi dan simulasi
sebuah proses. Kompleksitas
konten sangat bervariasi, mulai





teknis dan pembelajaran secara
seksama. Dari aspek teknis,




media yang menarik dan interaktif
ke dalarn layar kecil pesawat
telepon ataupun komputer
genggam. Ketika kita rnendesain
aplikasi yang akan dijalankan
dengan menggunakan mobile de-
vices, maka faktor resolusi layar
yang tidak sama untuk berbagai
merek telepon, betul-betul
menjadi faktor penting yang
harus diperhatikan.
Desain tersebut harus
bersifat full tetapi tetap simpel
serta terlihat kualitas
tampilannya. Desain sedapat
mungkin harus dijaga dari




Flash sebagaitools, maka hal-hal
seperti ukuran frame, vector
graphics, bitmap graphics, efek
warna, dan bitmap rotation, betul-
betul harus diperhatikan. Hal ini
tidak bisa dipandang enteng,
150
mengingat desain konten Yang
dihasilkan, harus daPat
mendukung berbagai merek
pesawar telepon dan komPuter
genggam yang ada di pasar.
Selama proses pengembangan
tersebut, source file harus dijaga
supaya tetap bersih dan terbebas
dari object-objec yang tidak
dibutuhkan, sehingga ukuran file
tetap kecil. Jika kita
menggunakan Flas Lite
misalnya, maka semua laYer,
simbol, dan object Yang tidak
penting, berulang, atau tidak
berfungsi, harus dibuang untuk
memastikan bahwa aPlikasi
dapat di-instal dan tamPil baik
dalam pesawat telepon dan
komputer genggam. Adalah
penting untuk selalu diingat,
bahwa hampir semua pesawat
memiliki keterbatasan dalam hal









mungkin terhindar sama sekali
dari pemborosan graphics, waktu
download yang lama, pemilihan
object yang tidak hati-hati, serta




produk juga harus dilakukan



